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comportamiento) existe un algo más que no puede explicarse simplemente con la mera agregación de comportamientos
individuales.
Son utilizados como ejemplos típicos de emergencia el comportamiento de una colonia de hormigas, la aparición de la
mente humana a partir de las interconexiones neuronales, o incluso la complejidad de un juego como el ajedrez, que parte
tan sólo de un número limitado de piezas con unas normas predeterminadas.
En este trabajo vamos a hacer en primer lugar un recorrido por la historia, definiciones y discusión alrededor del concepto





2 .  E l  c on cep t o  de  eme rgenc i a
Sin duda la emergencia es uno de estos conceptos tan utilizados como difíciles de definir. Es un concepto central (sino el






contexto del a-life art, que es el paradigma que nos servirá para proponer posibles aplicaciones a la comunicación
interactiva en general.














ejemplo) y que las interacciones en un nivel inferior generan, de forma emergente, los superiores.
Aunque este movimiento perdió fuerza a partir de los años 30, esta concepción de emergencia siguió apareciendo,
principalmente en el contexto de la filosofía de la ciencia y a menudo como postura defensiva contra posiciones de un












ya en el subtítulo sugiere su enfoque: Emergence. From Chaos to Order.
La primera definición que encontramos en el libro es muy cercana a la más generalmente aceptada de que el todo es más








context-dependent interactions. (...) Under these conditions the whole is indeed more than the sum of its parts.











observador, como la de Mitchell Whitelaw, que define emergencia como "the moment the system exceeds itself, breaches
its initial boundaries, surprises us" [Whitelaw, 1998].
De hecho, la idea de sorpresa es el punto fundamental de una última definición que vamos a analizar aquí, que se basa en

































literatura debería ser prueba suficiente) es la que formuló Peter Cariani a principios de los 90 [Carani, 1992], en una
argumentación que retoma la crítica de Nagel en los sesenta, comentada en la sección 2.1.
Su aproximación es la que se conoce como la de emergencia relativa al modelo, y argumenta que la emergencia, en los
casos que puede existir, es siempre relativa al observador y, de hecho, contingente en el sentido de que depende del
modelo a partir del cual este analiza el sistema: el marco de observación.
Cariani escribe ya en el contexto de vida artificial, y se pregunta si los artefactos computacionales pueden generar
realmente fenómenos emergentes. En este sentido habla de artefactos que deberían en primer lugar ser abiertos al












emergente. Pero en cambio, para el a-life art le deja una puerta abierta a la introducción de elementos no
computacionales en la obra y, por lo tanto, a la aparición de la emergencia: La interactividad.
Para el marco que intentamos definir aquí, el del uso de la programación con algoritmos genéticos (la base del arte
genético, subgénero del a-life art), nos basta con esta emergencia relativa al modelo del observador, tenga o no validez
ontológica.
3 .  Eme rgenc i a  en  e l  a - l i f e  a r t
Como se ha dicho en la sección 2.1, fue en a partir de la década de los 80 que el concepto de emergencia volvió a ganar
importancia. Fue con avances en las teorías de sistemas complejos y vida artificial, adquiriendo un rol central en esta
última disciplina. Tal y como lo describe Whitelaw en su reciente libro dedicado al a-life art, el concepto de emergencia,
entendido como proceso, sirvió de paraguas para entender los resultados de sistemas formados por una multitud de
complejas microinteracciones [Whitelaw, 2006, p. 212].
Así, en la disciplina de la vida artificial se adoptó esta formulación de emergencia, desprovista del casi­misticismo de
algunas formulaciones anteriores, acorde con la necesidad de entender una manera de trabajar que consiste en diseñar
niveles inferiores para comprobar sus efectos en los superiores: "A-life's continued pursuit of a bottom-up approach
reflects its faith in this form of emergence, one with none of the mystical or inefable overtones of emergent evolution but
seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
En cualquier caso, esta emergencia del a-life art se podría caracterizar, como hace Whitelaw, en dos niveles [Whitelaw,
2006, pp. 212-3]:
Un nivel local o computacional, donde las interacciones complejas se definen por una serie de normas. Sería este el
substrato tecnológico, el del hardware y el software.








3.1. Los "boids" de Craig Reynolds
La palabra boids es la contracción de bird-oid, que sería traducible por pajaroide. Es decir, que se parece o recuerda los
pájaros. La popularizó el profesor de la Universidad de Nueva York Craig Reynolds en 1987.
De hecho, los boids fueron no solo tomados como ejemplo claro de emergencia, sino que incluso se les puede atribuir el















































En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
hubiera sido, si no imposible, sí muy difícil de conseguir con los métodos de animación habituales, y aún mucho más si






A pesar de su innegable interés, ni en los boids de Reynolds ni las criaturas virtuales de Sims hay lugar para la
interacción, sino que el proceso se genera sin la participación de usuario alguno. Quienes sí que abren la puerta a la




















































4 .   S imu l a c i ón   de   p r o ce so s   evo l u t i v o s   c omo  e s t r a t eg i a   en

































5 .  C o n c l u s i o n e s
Aún siendo problemático, tanto en cuanto a la cantidad de discusión científica entorno al término como debido a muchos
otros usos poco estrictos del mismo, si se consigue acotar bien, el concepto de emergencia puede ser una idea muy
interesante como estrategia en la comunicación interactiva en general.
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comportamiento) existe un algo más que no puede explicarse simplemente con la mera agregación de comportamientos
individuales.
Son utilizados como ejemplos típicos de emergencia el comportamiento de una colonia de hormigas, la aparición de la
mente humana a partir de las interconexiones neuronales, o incluso la complejidad de un juego como el ajedrez, que parte
tan sólo de un número limitado de piezas con unas normas predeterminadas.
En este trabajo vamos a hacer en primer lugar un recorrido por la historia, definiciones y discusión alrededor del concepto
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Sin duda la emergencia es uno de estos conceptos tan utilizados como difíciles de definir. Es un concepto central (sino el






contexto del a-life art, que es el paradigma que nos servirá para proponer posibles aplicaciones a la comunicación
interactiva en general.














ejemplo) y que las interacciones en un nivel inferior generan, de forma emergente, los superiores.
Aunque este movimiento perdió fuerza a partir de los años 30, esta concepción de emergencia siguió apareciendo,
principalmente en el contexto de la filosofía de la ciencia y a menudo como postura defensiva contra posiciones de un












ya en el subtítulo sugiere su enfoque: Emergence. From Chaos to Order.
La primera definición que encontramos en el libro es muy cercana a la más generalmente aceptada de que el todo es más








context-dependent interactions. (...) Under these conditions the whole is indeed more than the sum of its parts.











observador, como la de Mitchell Whitelaw, que define emergencia como "the moment the system exceeds itself, breaches
its initial boundaries, surprises us" [Whitelaw, 1998].
De hecho, la idea de sorpresa es el punto fundamental de una última definición que vamos a analizar aquí, que se basa en

































literatura debería ser prueba suficiente) es la que formuló Peter Cariani a principios de los 90 [Carani, 1992], en una
argumentación que retoma la crítica de Nagel en los sesenta, comentada en la sección 2.1.
Su aproximación es la que se conoce como la de emergencia relativa al modelo, y argumenta que la emergencia, en los
casos que puede existir, es siempre relativa al observador y, de hecho, contingente en el sentido de que depende del
modelo a partir del cual este analiza el sistema: el marco de observación.
Cariani escribe ya en el contexto de vida artificial, y se pregunta si los artefactos computacionales pueden generar
realmente fenómenos emergentes. En este sentido habla de artefactos que deberían en primer lugar ser abiertos al












emergente. Pero en cambio, para el a-life art le deja una puerta abierta a la introducción de elementos no
computacionales en la obra y, por lo tanto, a la aparición de la emergencia: La interactividad.
Para el marco que intentamos definir aquí, el del uso de la programación con algoritmos genéticos (la base del arte
genético, subgénero del a-life art), nos basta con esta emergencia relativa al modelo del observador, tenga o no validez
ontológica.
3 .  Eme rgenc i a  en  e l  a - l i f e  a r t
Como se ha dicho en la sección 2.1, fue en a partir de la década de los 80 que el concepto de emergencia volvió a ganar
importancia. Fue con avances en las teorías de sistemas complejos y vida artificial, adquiriendo un rol central en esta
última disciplina. Tal y como lo describe Whitelaw en su reciente libro dedicado al a-life art, el concepto de emergencia,
entendido como proceso, sirvió de paraguas para entender los resultados de sistemas formados por una multitud de
complejas microinteracciones [Whitelaw, 2006, p. 212].
Así, en la disciplina de la vida artificial se adoptó esta formulación de emergencia, desprovista del casi­misticismo de
algunas formulaciones anteriores, acorde con la necesidad de entender una manera de trabajar que consiste en diseñar
niveles inferiores para comprobar sus efectos en los superiores: "A-life's continued pursuit of a bottom-up approach
reflects its faith in this form of emergence, one with none of the mystical or inefable overtones of emergent evolution but
seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
En cualquier caso, esta emergencia del a-life art se podría caracterizar, como hace Whitelaw, en dos niveles [Whitelaw,
2006, pp. 212-3]:
Un nivel local o computacional, donde las interacciones complejas se definen por una serie de normas. Sería este el
substrato tecnológico, el del hardware y el software.








3.1. Los "boids" de Craig Reynolds
La palabra boids es la contracción de bird-oid, que sería traducible por pajaroide. Es decir, que se parece o recuerda los
pájaros. La popularizó el profesor de la Universidad de Nueva York Craig Reynolds en 1987.
De hecho, los boids fueron no solo tomados como ejemplo claro de emergencia, sino que incluso se les puede atribuir el















































En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
hubiera sido, si no imposible, sí muy difícil de conseguir con los métodos de animación habituales, y aún mucho más si






A pesar de su innegable interés, ni en los boids de Reynolds ni las criaturas virtuales de Sims hay lugar para la
interacción, sino que el proceso se genera sin la participación de usuario alguno. Quienes sí que abren la puerta a la




















































4 .   S imu l a c i ón   de   p r o ce so s   evo l u t i v o s   c omo  e s t r a t eg i a   en

































5 .  C o n c l u s i o n e s
Aún siendo problemático, tanto en cuanto a la cantidad de discusión científica entorno al término como debido a muchos
otros usos poco estrictos del mismo, si se consigue acotar bien, el concepto de emergencia puede ser una idea muy
interesante como estrategia en la comunicación interactiva en general.
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comportamiento) existe un algo más que no puede explicarse simplemente con la mera agregación de comportamientos
individuales.
Son utilizados como ejemplos típicos de emergencia el comportamiento de una colonia de hormigas, la aparición de la
mente humana a partir de las interconexiones neuronales, o incluso la complejidad de un juego como el ajedrez, que parte
tan sólo de un número limitado de piezas con unas normas predeterminadas.
En este trabajo vamos a hacer en primer lugar un recorrido por la historia, definiciones y discusión alrededor del concepto
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observador, como la de Mitchell Whitelaw, que define emergencia como "the moment the system exceeds itself, breaches
its initial boundaries, surprises us" [Whitelaw, 1998].
De hecho, la idea de sorpresa es el punto fundamental de una última definición que vamos a analizar aquí, que se basa en
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entendido como proceso, sirvió de paraguas para entender los resultados de sistemas formados por una multitud de
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seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
En cualquier caso, esta emergencia del a-life art se podría caracterizar, como hace Whitelaw, en dos niveles [Whitelaw,
2006, pp. 212-3]:
Un nivel local o computacional, donde las interacciones complejas se definen por una serie de normas. Sería este el
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En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
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5 .  C o n c l u s i o n e s
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mente humana a partir de las interconexiones neuronales, o incluso la complejidad de un juego como el ajedrez, que parte
tan sólo de un número limitado de piezas con unas normas predeterminadas.
En este trabajo vamos a hacer en primer lugar un recorrido por la historia, definiciones y discusión alrededor del concepto





2 .  E l  c on cep t o  de  eme rgenc i a
Sin duda la emergencia es uno de estos conceptos tan utilizados como difíciles de definir. Es un concepto central (sino el






contexto del a-life art, que es el paradigma que nos servirá para proponer posibles aplicaciones a la comunicación
interactiva en general.














ejemplo) y que las interacciones en un nivel inferior generan, de forma emergente, los superiores.
Aunque este movimiento perdió fuerza a partir de los años 30, esta concepción de emergencia siguió apareciendo,
principalmente en el contexto de la filosofía de la ciencia y a menudo como postura defensiva contra posiciones de un












ya en el subtítulo sugiere su enfoque: Emergence. From Chaos to Order.
La primera definición que encontramos en el libro es muy cercana a la más generalmente aceptada de que el todo es más








context-dependent interactions. (...) Under these conditions the whole is indeed more than the sum of its parts.











observador, como la de Mitchell Whitelaw, que define emergencia como "the moment the system exceeds itself, breaches
its initial boundaries, surprises us" [Whitelaw, 1998].
De hecho, la idea de sorpresa es el punto fundamental de una última definición que vamos a analizar aquí, que se basa en

































literatura debería ser prueba suficiente) es la que formuló Peter Cariani a principios de los 90 [Carani, 1992], en una
argumentación que retoma la crítica de Nagel en los sesenta, comentada en la sección 2.1.
Su aproximación es la que se conoce como la de emergencia relativa al modelo, y argumenta que la emergencia, en los
casos que puede existir, es siempre relativa al observador y, de hecho, contingente en el sentido de que depende del
modelo a partir del cual este analiza el sistema: el marco de observación.
Cariani escribe ya en el contexto de vida artificial, y se pregunta si los artefactos computacionales pueden generar
realmente fenómenos emergentes. En este sentido habla de artefactos que deberían en primer lugar ser abiertos al












emergente. Pero en cambio, para el a-life art le deja una puerta abierta a la introducción de elementos no
computacionales en la obra y, por lo tanto, a la aparición de la emergencia: La interactividad.
Para el marco que intentamos definir aquí, el del uso de la programación con algoritmos genéticos (la base del arte
genético, subgénero del a-life art), nos basta con esta emergencia relativa al modelo del observador, tenga o no validez
ontológica.
3 .  Eme rgenc i a  en  e l  a - l i f e  a r t
Como se ha dicho en la sección 2.1, fue en a partir de la década de los 80 que el concepto de emergencia volvió a ganar
importancia. Fue con avances en las teorías de sistemas complejos y vida artificial, adquiriendo un rol central en esta
última disciplina. Tal y como lo describe Whitelaw en su reciente libro dedicado al a-life art, el concepto de emergencia,
entendido como proceso, sirvió de paraguas para entender los resultados de sistemas formados por una multitud de
complejas microinteracciones [Whitelaw, 2006, p. 212].
Así, en la disciplina de la vida artificial se adoptó esta formulación de emergencia, desprovista del casi­misticismo de
algunas formulaciones anteriores, acorde con la necesidad de entender una manera de trabajar que consiste en diseñar
niveles inferiores para comprobar sus efectos en los superiores: "A-life's continued pursuit of a bottom-up approach
reflects its faith in this form of emergence, one with none of the mystical or inefable overtones of emergent evolution but
seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
En cualquier caso, esta emergencia del a-life art se podría caracterizar, como hace Whitelaw, en dos niveles [Whitelaw,
2006, pp. 212-3]:
Un nivel local o computacional, donde las interacciones complejas se definen por una serie de normas. Sería este el
substrato tecnológico, el del hardware y el software.








3.1. Los "boids" de Craig Reynolds
La palabra boids es la contracción de bird-oid, que sería traducible por pajaroide. Es decir, que se parece o recuerda los
pájaros. La popularizó el profesor de la Universidad de Nueva York Craig Reynolds en 1987.
De hecho, los boids fueron no solo tomados como ejemplo claro de emergencia, sino que incluso se les puede atribuir el















































En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
hubiera sido, si no imposible, sí muy difícil de conseguir con los métodos de animación habituales, y aún mucho más si






A pesar de su innegable interés, ni en los boids de Reynolds ni las criaturas virtuales de Sims hay lugar para la
interacción, sino que el proceso se genera sin la participación de usuario alguno. Quienes sí que abren la puerta a la




















































4 .   S imu l a c i ón   de   p r o ce so s   evo l u t i v o s   c omo  e s t r a t eg i a   en

































5 .  C o n c l u s i o n e s
Aún siendo problemático, tanto en cuanto a la cantidad de discusión científica entorno al término como debido a muchos
otros usos poco estrictos del mismo, si se consigue acotar bien, el concepto de emergencia puede ser una idea muy
interesante como estrategia en la comunicación interactiva en general.
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contexto del a-life art, que es el paradigma que nos servirá para proponer posibles aplicaciones a la comunicación
interactiva en general.














ejemplo) y que las interacciones en un nivel inferior generan, de forma emergente, los superiores.
Aunque este movimiento perdió fuerza a partir de los años 30, esta concepción de emergencia siguió apareciendo,
principalmente en el contexto de la filosofía de la ciencia y a menudo como postura defensiva contra posiciones de un












ya en el subtítulo sugiere su enfoque: Emergence. From Chaos to Order.
La primera definición que encontramos en el libro es muy cercana a la más generalmente aceptada de que el todo es más








context-dependent interactions. (...) Under these conditions the whole is indeed more than the sum of its parts.











observador, como la de Mitchell Whitelaw, que define emergencia como "the moment the system exceeds itself, breaches
its initial boundaries, surprises us" [Whitelaw, 1998].
De hecho, la idea de sorpresa es el punto fundamental de una última definición que vamos a analizar aquí, que se basa en

































literatura debería ser prueba suficiente) es la que formuló Peter Cariani a principios de los 90 [Carani, 1992], en una
argumentación que retoma la crítica de Nagel en los sesenta, comentada en la sección 2.1.
Su aproximación es la que se conoce como la de emergencia relativa al modelo, y argumenta que la emergencia, en los
casos que puede existir, es siempre relativa al observador y, de hecho, contingente en el sentido de que depende del
modelo a partir del cual este analiza el sistema: el marco de observación.
Cariani escribe ya en el contexto de vida artificial, y se pregunta si los artefactos computacionales pueden generar
realmente fenómenos emergentes. En este sentido habla de artefactos que deberían en primer lugar ser abiertos al












emergente. Pero en cambio, para el a-life art le deja una puerta abierta a la introducción de elementos no
computacionales en la obra y, por lo tanto, a la aparición de la emergencia: La interactividad.
Para el marco que intentamos definir aquí, el del uso de la programación con algoritmos genéticos (la base del arte
genético, subgénero del a-life art), nos basta con esta emergencia relativa al modelo del observador, tenga o no validez
ontológica.
3 .  Eme rgenc i a  en  e l  a - l i f e  a r t
Como se ha dicho en la sección 2.1, fue en a partir de la década de los 80 que el concepto de emergencia volvió a ganar
importancia. Fue con avances en las teorías de sistemas complejos y vida artificial, adquiriendo un rol central en esta
última disciplina. Tal y como lo describe Whitelaw en su reciente libro dedicado al a-life art, el concepto de emergencia,
entendido como proceso, sirvió de paraguas para entender los resultados de sistemas formados por una multitud de
complejas microinteracciones [Whitelaw, 2006, p. 212].
Así, en la disciplina de la vida artificial se adoptó esta formulación de emergencia, desprovista del casi­misticismo de
algunas formulaciones anteriores, acorde con la necesidad de entender una manera de trabajar que consiste en diseñar
niveles inferiores para comprobar sus efectos en los superiores: "A-life's continued pursuit of a bottom-up approach
reflects its faith in this form of emergence, one with none of the mystical or inefable overtones of emergent evolution but
seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
En cualquier caso, esta emergencia del a-life art se podría caracterizar, como hace Whitelaw, en dos niveles [Whitelaw,
2006, pp. 212-3]:
Un nivel local o computacional, donde las interacciones complejas se definen por una serie de normas. Sería este el
substrato tecnológico, el del hardware y el software.








3.1. Los "boids" de Craig Reynolds
La palabra boids es la contracción de bird-oid, que sería traducible por pajaroide. Es decir, que se parece o recuerda los
pájaros. La popularizó el profesor de la Universidad de Nueva York Craig Reynolds en 1987.
De hecho, los boids fueron no solo tomados como ejemplo claro de emergencia, sino que incluso se les puede atribuir el















































En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
hubiera sido, si no imposible, sí muy difícil de conseguir con los métodos de animación habituales, y aún mucho más si






A pesar de su innegable interés, ni en los boids de Reynolds ni las criaturas virtuales de Sims hay lugar para la
interacción, sino que el proceso se genera sin la participación de usuario alguno. Quienes sí que abren la puerta a la




















































4 .   S imu l a c i ón   de   p r o ce so s   evo l u t i v o s   c omo  e s t r a t eg i a   en

































5 .  C o n c l u s i o n e s
Aún siendo problemático, tanto en cuanto a la cantidad de discusión científica entorno al término como debido a muchos
otros usos poco estrictos del mismo, si se consigue acotar bien, el concepto de emergencia puede ser una idea muy
interesante como estrategia en la comunicación interactiva en general.
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comportamiento) existe un algo más que no puede explicarse simplemente con la mera agregación de comportamientos
individuales.
Son utilizados como ejemplos típicos de emergencia el comportamiento de una colonia de hormigas, la aparición de la
mente humana a partir de las interconexiones neuronales, o incluso la complejidad de un juego como el ajedrez, que parte
tan sólo de un número limitado de piezas con unas normas predeterminadas.
En este trabajo vamos a hacer en primer lugar un recorrido por la historia, definiciones y discusión alrededor del concepto
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seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
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En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
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5 .  C o n c l u s i o n e s
Aún siendo problemático, tanto en cuanto a la cantidad de discusión científica entorno al término como debido a muchos
otros usos poco estrictos del mismo, si se consigue acotar bien, el concepto de emergencia puede ser una idea muy
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interactiva en general.














ejemplo) y que las interacciones en un nivel inferior generan, de forma emergente, los superiores.
Aunque este movimiento perdió fuerza a partir de los años 30, esta concepción de emergencia siguió apareciendo,
principalmente en el contexto de la filosofía de la ciencia y a menudo como postura defensiva contra posiciones de un












ya en el subtítulo sugiere su enfoque: Emergence. From Chaos to Order.
La primera definición que encontramos en el libro es muy cercana a la más generalmente aceptada de que el todo es más








context-dependent interactions. (...) Under these conditions the whole is indeed more than the sum of its parts.











observador, como la de Mitchell Whitelaw, que define emergencia como "the moment the system exceeds itself, breaches
its initial boundaries, surprises us" [Whitelaw, 1998].
De hecho, la idea de sorpresa es el punto fundamental de una última definición que vamos a analizar aquí, que se basa en

































literatura debería ser prueba suficiente) es la que formuló Peter Cariani a principios de los 90 [Carani, 1992], en una
argumentación que retoma la crítica de Nagel en los sesenta, comentada en la sección 2.1.
Su aproximación es la que se conoce como la de emergencia relativa al modelo, y argumenta que la emergencia, en los
casos que puede existir, es siempre relativa al observador y, de hecho, contingente en el sentido de que depende del
modelo a partir del cual este analiza el sistema: el marco de observación.
Cariani escribe ya en el contexto de vida artificial, y se pregunta si los artefactos computacionales pueden generar
realmente fenómenos emergentes. En este sentido habla de artefactos que deberían en primer lugar ser abiertos al












emergente. Pero en cambio, para el a-life art le deja una puerta abierta a la introducción de elementos no
computacionales en la obra y, por lo tanto, a la aparición de la emergencia: La interactividad.
Para el marco que intentamos definir aquí, el del uso de la programación con algoritmos genéticos (la base del arte
genético, subgénero del a-life art), nos basta con esta emergencia relativa al modelo del observador, tenga o no validez
ontológica.
3 .  Eme rgenc i a  en  e l  a - l i f e  a r t
Como se ha dicho en la sección 2.1, fue en a partir de la década de los 80 que el concepto de emergencia volvió a ganar
importancia. Fue con avances en las teorías de sistemas complejos y vida artificial, adquiriendo un rol central en esta
última disciplina. Tal y como lo describe Whitelaw en su reciente libro dedicado al a-life art, el concepto de emergencia,
entendido como proceso, sirvió de paraguas para entender los resultados de sistemas formados por una multitud de
complejas microinteracciones [Whitelaw, 2006, p. 212].
Así, en la disciplina de la vida artificial se adoptó esta formulación de emergencia, desprovista del casi­misticismo de
algunas formulaciones anteriores, acorde con la necesidad de entender una manera de trabajar que consiste en diseñar
niveles inferiores para comprobar sus efectos en los superiores: "A-life's continued pursuit of a bottom-up approach
reflects its faith in this form of emergence, one with none of the mystical or inefable overtones of emergent evolution but
seen as the most appropriate way to effect the synthesis of life". [Whitelaw, 2006, p. 212]. Es precisamente esta
manera de entender la emergencia la que críticas como la que se ha descrito de Cariani ponen seriamente en cuestión
(ver sección 2.3), y la razón porque dicha crítica ha de ser siempre tomada en consideración, ya sea para aceptarla
(parcialmente) o para rebatirla.
En cualquier caso, esta emergencia del a-life art se podría caracterizar, como hace Whitelaw, en dos niveles [Whitelaw,
2006, pp. 212-3]:
Un nivel local o computacional, donde las interacciones complejas se definen por una serie de normas. Sería este el
substrato tecnológico, el del hardware y el software.








3.1. Los "boids" de Craig Reynolds
La palabra boids es la contracción de bird-oid, que sería traducible por pajaroide. Es decir, que se parece o recuerda los
pájaros. La popularizó el profesor de la Universidad de Nueva York Craig Reynolds en 1987.
De hecho, los boids fueron no solo tomados como ejemplo claro de emergencia, sino que incluso se les puede atribuir el















































En Evolved Virtual Creatures, definió unas reglas básicas a partir de las cuales aplicó los algoritmos genéticos para hacer
evolucionar sus criaturas virtuales en unos entornos predeterminados. El objetivo de dichos procesos evolutivos (el
fitness según el cual se evalúan), era la capacidad de realizar exitosamente una serie de comportamientos en dichos
entornos: Nadar, caminar, saltar y seguir un punto de luz [Sims, 1994a].
Si el resultado en los boids de Craig Reynolds fue espectacular, Sims no se quedó en nada menos. El sistema que utilizó le
permitió conseguir un tipo de animación con un feel que inmediata e intuitivamente relacionamos con la vida. Un feel que
hubiera sido, si no imposible, sí muy difícil de conseguir con los métodos de animación habituales, y aún mucho más si






A pesar de su innegable interés, ni en los boids de Reynolds ni las criaturas virtuales de Sims hay lugar para la
interacción, sino que el proceso se genera sin la participación de usuario alguno. Quienes sí que abren la puerta a la




















































4 .   S imu l a c i ón   de   p r o ce so s   evo l u t i v o s   c omo  e s t r a t eg i a   en

































5 .  C o n c l u s i o n e s
Aún siendo problemático, tanto en cuanto a la cantidad de discusión científica entorno al término como debido a muchos
otros usos poco estrictos del mismo, si se consigue acotar bien, el concepto de emergencia puede ser una idea muy
interesante como estrategia en la comunicación interactiva en general.
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